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ISTRUZIONI 

1 ) Per iniziare a giocare. g 
1 > [nstallazi< >ne su hard disk. 
3) Caricamento e salvataggio della posizione. 
I ) I so dell'mlcrtaccia. 
5) II sistema "Parallaction". 
PER INIZIARE A GIOCARE 
Inserire il disco 1 nel drive DFO; scegliere quin- 
cli il linguaggio desiderato e se installare il 
gioco su hard disk. Quando \i verra rfchiesto, 
Inserite il codice risultante dal TEST die trove- 
retc nelle pagine seguenti. 
INSTALLAZIONE SU HARD DISK 
VERSIONE AMIGA: per installare il programma 
su hard disk bisogna avere almeno 5 Mh 
disponihili su di esso. Dopo aver inserito il 
disco 1 nel drive DFO e aver selezionato la lin 
gua desiderata, apparira la sc hermata di instal- 
lazione. Se desiderate installare il programma 
su hard disk diekate su "si" ed eseguite le ope- 
razioni die vi verranno richieste. 
VERSIONE MS DOS: Per installare il program- 
ma su hard disk bisogna avere almeno 10 Mb 
disponihili su di esso. Dopo aver inserito il 
disco 1 nel drive A digitate 
a: install c: 

e premete il tasto "enter" (invio). Eseguite, slic- 
cessivamente, tutte le istruzioni che vi v erranrn » 
richieste. 

CARICAMENTO E SALVATAGGIO DELLA 
POSIZIONE 

Durante il gioeo potete salvare la posizione 
premendo il tasto V. Apparira una lista in cui 
potete assegnare un nome alia posizione die 
desiderate salvare. Potete salvare sino ad un 
massimo di 10 posizioni complessivamente. 
Per ripartire da una delle posizioni salvate, 
selezionate "gioco salvato" nell'apposita sdier- 
mata; oppurc. premendo il tasto "1" in un qual- 
siasi momento del gioco, comparira la lista di 
posizioni Era CUl scegliere. 
USO DELL INTERFACCIA 
In Nippon Safes Inc. l'interazione con il perso- 
naggio aw iene tramite icone che rappresenta- 
no azioni. 
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Le icone disponihili appaiono sullo SChermo 
tenendo premuto il pulsante destro del mouse. 
Muovere il puntatore sull'icona desiderata e 
rilasciare il pulsante: il puntatore si trasloiniera 
nell'icona selezionata. Per ogni icona-azione d 
sono oggetti sulla scena su c ui e possibile ope- 
ra re: muo\ enclosi su uno cli <|uesti, sotto il 
puntatore compare una sc ritta che indica I'a- 
zione clje puo essere compiuta, Inizialmente 
avete a disposizione quattro possihili scelte: 

■ B ■ B 

apri esamina jirendi parla 

chiudi 

Raccogliendo degli oggetti. qucsti si 
aggiungeranno all'in\ entario e renderanno 
possihili determinate azioni. 
ESEMPIO 1$, 

Se volete apri re una porta con una chiave, 
selezic mate la chiave 

- posizionate il puntatore sulla porta, sotto il 
cursore apparira la scritta "apri la porta" 

- clickate il pulsante sinistro del mouse per 
eseguire I'azione. 

Per esaminare gli oggetti dell'im entario usateli 
sul perse maggio. 
I-SHMPIO 2:| 

Per usa re un oggetto su Lin altro oggetto pos- 
seduto: 
selezionate il primo oggetto 

- niLicnete il puntatore sul personaggio 

- tenete premuto il pulsante destro del mouse 

- selezionate il secondo oggetto. 

I due oggetti spariranno e comparira un nuovo 
( >ggetto risulfato deH'operazione. 
IL SIS TEMA "PARALLACTION " 
In Nippon Safes Inc. si vivono le disavventure 
clei nostri tie amici sullo sfondo della metropo- 
li giapponese di Tyoko. Nella finzione. le \w 
storie procedono contemporaneaniente e sono 
indissoluhilmente legate. \'oi potete scegliere 
di risolverle una dopo I'altra oppure alternati- 
vamente: c|Liesto e il sistema PARALLACTION. 
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INTRODUZIONE 



NIPPON WITS INC: meraviglie. innovazioni, contra- 
sti. parade >ssi del Giappone modemo attraverso l"oc- 
chio indiscreto del lontano Occidente. 
NIPPON SAFES INC. non intende essere a/.ione deni- 
gratoria od offensiva della cultura e del popolo giap- 
ponese, per le cui conquiste e tradizionl nutriamo 
invece ammirazione e rispetto. Ci scusiamo anticipa- 
tamente se i tatti e i rilerimcnti (puramente casuali) a 
persone o cose realmente esistiti possano aver urtato 
la sensibilita di qualcuno. 

NIPPON SAFES INC.; allacciamoci le cinture (o le 
hretelle) e decolliamo senza indugio. Dcstinazione 
Tyoko: non meglio identificata localita ;i meta sirada. 
in linea d'aria, tra Tokyo e Kyoto. 



LA STORIA 



Nei posti piu malf'amati della metropoli giapponese 
di Tyoko. un Iosco individuo si aggira con aria 
sospetta. Cosa staid tramando questo rnisterioso per- 
sonaggio ? Scopritelo voi aiutando Doug Nuts, abile 
I.kIio tecnologico. meiiendovi nei panni della contur- 
hante Donna Fatale e in quelli di Dino I'agioli, ex 
pugile un po "suonato". 

Nei corso deH'avventura late attenzione ai suggeri- 
mcnti delle persone che incontrate. Esaminando le 
cose o le persone con I'apposito comando avrete 
intormazioni su di essi: raccogliete tutti gli oggetti 
che ritenete vi potrebhero essere utili. Durante I'av- 
\entura avrete la possibility di salvare il gioco per 
poter ripartire dallo stesso punto; in ogni caso non 
rimarrete niai bloccati (jualuncjue cosa facciate, ne 
potrete niai morirc. Alcuni degli enigmi che dovrete 
nsoKere sono particolarmente complessi, per risol- 
verli utilizzate il ragionamento e non procedete per 
tentath i. Se in una delle tre avventure trovate ecces 
siva dilTicolta. procedete con le altre. puo darsi che 
la stessa situazione vista da un altro personaggio vi 
dia suggerinienti per il vostro problenia. Se novate 
una porta chiusa. o un personaggio che non vi da 
notizie utili non desistete. Ritentando in un momento 
successive), puo darsi che la situazione cambi in con- 
seguenza di qualche vostra azione compiuta ahrove, 
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DOUG NUTS E' un genio 
dell'elettronica che usa il 
suo sapere per t ini poco 
leciti (con scarsi risulta- 
ti ). La sua camera c!i| 
Lngegnere elettronico a 
( Oxford 6 stata brusca-w 

inente intenotta cjtumdo <^^^B 
stato sorpreso a manipolare i ^— — 
risultati deglj esamj memorizzati nei computer 
della facolta. Trasteritosi in Giappone, patria 
dcll'demonica, ha SpeSSO problem! con la 
legge ogni cjualvolta uno dei suoi marcbinge- 
gni da scasso non lunziona come do\ rebbe. 
DONNA FATALE 1 ^ 
un'atlru e del \ ai leta. I bt^^H 
lasv iat< > una pr< )niettente ^ 
camera come ballerina 
di danza clasica pen 
seguire la rutilante \ ia 
del mondo dello spetta-^H 
colo. E 1 giunta a Tyokc)^^ 
abbagliata dalle promesse di 
un sedicente impresario che, dopo averlc dila- 
pidate) tutti i suoi averi. l'ha abbandonata a una 
\ ita ai margini della legalita. 
DINO FAGIOLI I \ pugile 
di origine italiana. tonda- 
mentalmente di animo 
buono e onesto, cade 
Spesso nelle trappole di 
chi approfitta della sua 
scarsa propensione a 
ragionamento. Dopo una" 
serie di SCOnfitte nei mondo 
della boxe, si e imbarcato come mozzo su una 
nave direlta in Giappone. Dopo l'ennesimo 
pasticcio e stato forzatamente sbarcato a Tyoko 
dove cerca, a sua volta, di sbarcare il lunario. 





1 



Nippon Sales Iru . 



TEST 



Smart, sexy o sucker ? Rispondi immcdesiman- 
doti in uno dei tre personaggi con cui desideri 
giocarc. Usa il codice risultante dcllc sei rispo- 
stc per scegliere il tuo personaggio. 

1 ) Sei sn un palcosccnico. Devi risollevare 
il morale del la serata; cosa fares ti ? 



Tkerei tuori tuite le mie doti artistiche. Na 



t 



Mi sentirei come un tonno fuor d'acqua. Ne 

La sapete cjiiclla del dirigibile...? Wa J 

2) Cosa vedi quando guardi nello speech io? 

La persona che sta guardando Io spec chio. Ri J 



Madrc Natura non ha hadato a spese. Ka 

Che Ironic spa/iosa! Ki ^\ 

3 1 Per nulla al mondo perderei: 

I Ina puntata di "Soprattutto i poveri 
piangono". Ho 

L'ultimo numero di "Joystick e Upstyck". Ki 

Un appuntamento al buio. Ka '~^~J 



4) Il tuo lavoro c: ■^^^^■1 

Calcolo, emozioni ed imprevisti. Ra 

\ ario e pieno di spostamenii. Wa J 



II solito Iran -I ran. Ne 



S) Trovi una horsa plena di baneonote. 
Come ti eomporti ? 

Prenderti sarebbe contro la mia etica 
professionale. Ra 



Chiederei in giro sc (|imlcuno li ha persi. I 

Visto che i soldi non danno la relicita, 
me li tengo per non rendere 
inlelice quale uno. Na 



"7 



(>) La Ina vita si riassumc in questo motto: 

Non e tutto oro quel che luccica. Ho / J > 
Chi si accontenta gode. Wa 1 7 
Ama il prossimo tuo come le stesso. Ki 



\ 
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PACHINKO 

II Pachinko & una forma di divertimento tipiu 
giapponese eel e anche il piu diffuse >. a Tyoko 

ad esempio. clove il numero degli ahitanti d di 
1.732. iftl. almeno il degli uomini e il 30"" 
delle donne vi giocano regolarmenteiCorMfce 
in una maeehina a meta strada tra una slot 
machine ed un flipper. II gioco si svolge su di 
mi piano verticale a cui sono stati praticati clei 
fori e inseriti dei chiodi. L'abilita del giocatorc 
consiste nel far rimbalzare una pallina metallic a 
sui chiodi in m< >d< 1 che cada all'inicnn > dei f< >ri: 
in questo modo si possono s incere altre palli- 
nc\ lino a quando non si e vinto ahhastan/a. 0 
si sono esaurite lutte le palline. Le paki.ne \ inte 
possono essere scambiate con pre mi propor 
Zionali a) loro numero: essi consistono per lo 
piu in articoli d'uso cjuotidiano come doecola- 
to, profumi. sigarette etc... 

In particolarc e vietato seambiare le higlie con 
denaro anche se e una pratica comune m tutiu 
il Giappone. Sparse in ogni angolo del 
Giappone ci sono piu di IS.000 .sale di 
Pachinko. Ognuna di esse ha in media piu di 
200 macchinc che durante il I imzionamenio 

creano un rumore assordante. i ; .' curiosd che, 
per coprire questo haccano infernale venga dif- 
fuse un sottofondo musicale ad un volume 
ancora piu alto. 

CARATTERI 
GIAPPONESI 

B$ist< >n< > due tipi di caratteri giapponesi: 
I K \\.\: sono simboli fonetici nati in 
Giappone. Ognunodi essi rappresenta una sil- 
laha. Fsistono clue tipi di kana che rappresen- 
tano le stesse sillabe: 
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hiragana, che sono usati per le particelle 
summalicali (suflissi. articoli. etc..) e i kata ka- 
na t he sono usati per scrivere parole cli origine 
straniera. 

Ci sono 46 c aratteri in ciascuno dei due gruppi: 
I KANJI. 

sono ideogiammi che derivano dal cinese 
do\e ogni simbolo rappresenta un concetto Gi 
sono circaVo.OOO kanji nella lingua giappone- 
se. ma i piu usati sono circa i()()(). Lorigine dei 
caratteri giapponesi risale al c|uarto secolo 
dopo ( risto. In quel periodo arrivarono in 
Giappone clei manoscritti cinesi i cui caratteri 
\enneio adoiiati per la scrittura del giappone- 
se. che lino ad allora non aveva un suo sistc- 
ma di scrittura. I caratteri venivano usati foneti- 
uunente, senza tener conto del loro caratterc 
originario. Poiche i caratteri cinesi erano molto 
complessi. vennero progressivamenti scmplifi- 
cati> fmo ad assumere, verso la line del millcn- 
nio, la forma degli hiragana. POCO p i li tardi 
furono sviluppal i i katakana, introdotti da stu- 
cliosi di biicldismo per le annotazioni nei loro 
tesri. Parallelamente. i caratteri cinesi eominc ia- 
rono a venire usati come- icleogrammi. sen/a 
tener conto clella pronuncia. Questo permette- 
va una scrittura piu compaita rispetto all'uso 
dei fonemi dei due alfabeti kana. Per molti 
anni i trf'tipi di caratteri vennero usati indipen- 
clentemente. e il numero clei caratteri kanji 
continued a crescere. 

Alia fine del 1800, il governo giapponese dec i- 
se di semplificare il sistema cli scrittura. E$SQ 
stabili un numero ristretto (1900) di caratteri 
kanji ufficialmente riconosciuti per la stesura di 
doc umenti ufficiali. 

Oggi un giapponese di cultura media conosce 
circa 3.000 kanji, mentre nel linguaggio scritto 
ne vengono usati circa 4.000. 
I piu completi dizionari giapponesi contcngo- 
no circa 10.000 kanji. 
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FERROVIE 
GIAPPONESI 



La stazione Shinjiikn. a Tokyo, e la piu a It ol lata ^ 
al mondo. I giapponesi chiamano le ore di^K e 
punta "tsukin jigoku", letteralmente 'Tinferno 
del penclolare". 1 treni penclolari giapponesi 
sono molto veloci, puliti in una maniera 
impressionante, ma spesso hmtalmente supe- 




raffollati. E 1 un fatto ahhastan/a eomune che 
siano Spessd dei contusi in occasions 
sche frenate, dove i passeggeri schiaeej 
loro cadono come biriHi uno sull'altro. M 
sto moti\<>. le persone an/.iane e i genii 
bambini piecoli, stanno alia larga da 
mezzi nelle ore di punta. Per compr 
quantO siano alTollati questi treni basta sapcre 
che nelle stazioni vi sono abitualmefjte gli 
"oshiya" (signil'ica butta dentro). Questi non 
sono altro che persone inearieate di spingere i 
passeggeri dentro le earrozze. Ogni passeggero 
e inlatti determinato a entrare per raggiungere 
in orario il posto di lavoro, ma le porte della 
vcttura non si chiudono finche non e entrato o 
non e useito. Siccome gli altri passeggeri sono 
troppo edueati per interfering queste persone, 
con inappuntabili guanti bianchi, aiutano il 
malcapitato a decidersi. Particolarmente in 
inverno, quando la gente utilizza indunienti 
piu pesanti, le lerrovie assumono altro perso- 
nal per cjuesto eompito. 

Le ferrovie di Tyoko eomprendono ben 179 
km. di metro. 

IL PESCE IN GIAPPONE 

I giapponesi si sa. sono fra i piu voraei mangia- 
tori di pesee. Pochi sanno pero. che con solo il 
2"n della popolazione mondialc, essi consuniino 
il 15% del pescato al mondo: otto volte piu 
degli americani e quindici volte piu dei cinesi. 



grtglin. a I 

"sashimi". ti| 
Uno dei m< 
pesce di T 
Rd costume 
di\ eniat( 
si \ ende 



I ssi comunque sono anche fra i primi come 
volume e qualita di pesce pescato. Al largo del 
Giappone, infatti, la corrente cakla "kuroshio" 
e ciue lla fredda "oyashio". si incontrano e 
dnnno vita a J hum dei terreni cli pesca piu ric- 
chi al mondo. Oltre a questo, il grande consu- 
di j^esce e stato favorito dalla mancan/a di 
terreni da pascolo e dal buddismo, che proibi- 
va di uccidere gli animali per cibarsene. 

I giapponesi mangiano il pesce in tanti modi, 
singolarmeiitt* (affumicato, stufato, salato. alia 

forno) e crudo nel "sushi" e nel 
i piatti giapponesi. 
ati piu famosi e il mercato del 

§lji. F' un immense dedalo di edi- 

vieino al sito originale di Fdo, 
gUlto Tokyo. In questo mercato 
ni tipo di pesce. ma in particolare il 
tonno, elemento base del "sushi". E' questo il 
tipo di pesce piu popolare in Ciiappone e i 
riforfitrnenti arrivano da tutto il mondo. In que- 
sto hiercatO giungono ogni mattina commer- 
cianti al dettaglio, ristoratori. cuochi di sushi, 
per accaparrarsi i migliori tonni, i quali vengo- 
no venduti a cifre iperboliche. 

/ LA GEISHA 

La geisha e quell'immagine che piu di ogni altra 
Cl ricorda il Ciiappone. 

Molti occidental! non sanno pero quale sia il 
ruolo che essa s\olgc aH'interno della societa 
giapp< )nese. 

II termine "geisha" signil'ica "artista". "persona di 
talento". Essa svolge, in realta, un'attivita di 
intrattenimento sopraltutto nelle teste, esclusiva- 
mente maschili, durante le quali si consumano 
grandi quantity di birra, wiiisky e sake. 

La geisha ha lo specifico eompito di far divert ire 
gli invitati e far si che lo svolgimento della festa 
awenga senza intoppi. Esse suonano uno stru- 
mento c he si chiama shamisen. cantano canzoni 
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popolari ed eseguono danze complicate; tun 
via, la loro abilita sta nel flirtare c<>n gli uomini, 
farli ridere e here sen/a sosta. Agli ocelli di un 
( >c< identale esse sembrerebben > un tip< > spe< ia 
le di intraitenitrici. In effetti esse partecipano 
solo alle teste per uomini ricchi o potenti che 
possono permettersi I'oneroso "regain" in fiori, 
in quanto per una geisha e tnconcepibile parla 
re di denaro. Esse richiedono la paga oraria in 
fiori, il che significa normalmente 10.000 yen 
caclauno. 

In Giappone vi sono attualmente, meno di 
milk* geisha el i alta classe, la cui eta media e 
oltre i quarant'anni. Molte di loro sviluppano 
relazioni durature con i client!, imparando 
molte cose sui loro alfari. al punto di poter for- 
nire all'occorrenza anche consigli economici. 
11 tenia principale delle conversazioni, dei gio- 
chi e dei canti e comunque il sesso. Alcune di 
esse hanno anche rapporti aijiorosi con clienti 
selezi< >nati. 

I.a flgura della geisha e. comunque, in via di 
decadenza, am he in citta come Kyoto dove la 
tradizione resist e di piu; a Tyoko addirittura 
SOnO solo 1622. All'ini/io del secolo. in 
( riappone, erano piu di SO. 000. 
Le feniministe giapponesi < >diano anche solo 
I'idea della geisha, e sempre piu ragazze. trova 
no poco attraenti lunghi anni di apj^rendistato 
ion la prospettiva di intrattenere uhriaconi, 
anche se molte- di loro sposano ahitualmente 
ricchi uomini d'afFari e politici importanti. 



I BAGNI PUBBLICI 

( )gni cn ilia, a >l passare del temp< >. atti\ a i ana 
li di socializzazione c he variano molto in virra 
deile tradi/ioni di questa, del suo clima, della 
sua economia etc. 

Nelle societa occidentali, c|ucsio ruolo e rima- 
sto prerogativa dei luoghi di divertimento 
I dis< < tteche, pub, bar, etc . ). 



In Giappone, da molto tempo, questo centro di 

ritn >\o e il "bagn< > pubblic< >". 

Anche se puo sembrare strano, i "sento" (che 

significa appunto "bagno pubblico"), erano un 

tempo centri di vita sociale. Con il dillondersi 

dei bagni in casa, molti bagni pubblici hanno 

dovuto chiudere, altri si sono moclernizxati con 

idromassaggi, sale da massaggio etc - . 

I. 'ultima moda in fatto di bagni e quella nel 

caffe. A (juesta bevanda sono infatti attribuite 

particolari virtu tonificanti per il corpo. 

II bagno nel caffe non e comunque un lusso 

per pochi: costa infatti. meeliamenle. 2.500 Lire. 



HOTEL IN GIAPPONE 

II Giappone e sicuramente uno di quei Paedi in 
cui la stravaganza e diventata uno stile di vita 

per i SUOi abitanti. 

Per avere una conferma di (juesto. basta osser- 
vare gli hotel che brulicano in questo Paese. 
Alcuni di loro, nel pieno centro della citta. 
hanno le sembianze (e le dimensioni ). tli eastelli 
medioevali; altri di giostre gigantesche, dove i 
letti si muovono a mezz'aria ad imitazione di 
astronavi spaziali con tanto di scia fumogena e 
rombo al "decollo". 

I piu cliff uNi . sono comunque gli hotel a capsule. 
In questi alherghi. le persone. non hanno a 
disposizione una comoda camera, bensi uno 
spazio di circa clue metri cubi clisposti come i 
loculi nei cimiteri. 

Costruiti in origine nel cjuartiere di divertimenti 
di Osaka per i ritardatari che perdevano l'ultiino 
treno, oggi gli hotel a capsule offrono sistema 
zioni per ogni genere di persone in tutto il 
Giappone. 

Le stanzette s< i strettamente individual!. 
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Production staff 

Production Bruno Boz 

Organisation Lovrano Canepa 

Graphics and cartoons Massimo Magnasciutti 

Amiga programming Paolo Costabel 

PC Programming K card > Ballarim >. Sandr< > ( larrara 

Music and sound effects Marco < aprelli 

Illustrations on packaging and manual cover Stefara i \atali 

Play testing Luigi Benedicenti. Mauro Rogtedl, 
Marco Chiappori, Francesco Picasso 

Translation into English ( lux W ill* >rd 
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INSTRUCTIONS 

1 ) To starl playing. 

2) Installation on hard disk 

J3 Loading and saving your position. 

i ) I sing the interface. 

5) The "Parallac tion" system. 

TO START PLAYING 

Insert disk 1 into drive DFO. Then choose the langua 
ge you wart and whether to install the game on your 
hard disk. When prompted, enter the code resulting 
from the TEST you w ill find on the following pages. 
INSTALLATION ON HARD DISK 
WIK , A VERSION 

To install the program on a hard disk, you must have 
at least 5 Mb available on the disk. After inserting 
disk 1 into drive DFO and selecting the language 
required, the installation page will appear on the 
screen. II \<>u want to install the programme on the 
hard disk, c lick on "yes" and proceed as intruded. 
\|s |)< >s \ l-RSION 

To install the program on a hard disk, you must have 
al least 10 Mb available on the disk. Alter inserting 
disk 1 into drive A, digit: 

aanstall c: 

and press the T.nter" key. Then follow the instruc- 
tions given. 

LOADING AND SAVING YOUR POSITION 

During the game you max save your position by 
pressing the "s" key. A list will appear from which 
you can assign a name to the position you want to 
saw. You van save up to a total of 10 positions. To 
starl off again from one of the saved positions select 
"game saved" in the appropriate screen, or press ke\ 
"1" at any time during the game. The list of positions 
to c hose from w ill appear. 
USING Till: INTERFACE 

In Nippon Safes Inc. interaction with the c harac te r is 
achieved by means of the- icons representing ac tions. 
The available icons are made to appear on the 
screen by pressing the right-hand button of the 

mouse. 



Move the pointer to the ieon you want and release 
the button. The pointer will change into the selec ted 
icon. For each icon-action there are objects on the 
scene on which you can act. When you move onto 
one of them, a wording appears under the pointer 
showing what action you can lake. At first you will 
have lour possible options: 




open examine take speak 
close 

When vou pick up objects, these are added to the 
inventon and will allow certain actions. 



EXAMPLE 1: 

If \ou want tcviinlock a door w ith a key, 

- select the ke£ 

- position the pointer on the door, the wording 
"open the ilooT will appear under the cursor 

- click the left button of the mouse to cam' out 
the action. 

To e xamine the objects in the inventory, use them 
on the character. 
EXAMPLF 2: 

To use an object on another objec t you ha\ e to. 

- select the firs|object 

- move the pointer onto the charac ter 

- hold dow n the right button of the noise 

- select the second object. 

The- two objects will disappear and a new object that 
is the result of the operation w ill appear. 
I NI PARALLAC HON " SYSTEM 

In Nippon Safes Inc . you will experience the misad- 
ventures of our three friends against the backdrop of 
the Japanese metropolis of Tyoko. 
In this piece of fiction, the three stories proceed 
alongside one another and are indissolubly linked 
You may dec ide to solve them one at a time or to 
alternate them. 

This is the PARALLACTIC )N system. 
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INTRODUCTION 



NIPPON SAFES INC.: the wonders, innovations, con 
trasts and paradoxus of present -day Japan through 
the- indisc reet eye of the West. 
NIPPON SAFES INC. is in no way intended to he 
disparaging or offensive inwards the Japanese culture 
and people, w hose conquests and traditions we 
admire and respect. 

W e apologise in advance should any facts or (purely 
coincidental) references to existing people or things 
offend anyone's sensitivity. 

NIPPON SAFES INC.: so let's fasten our seat-hells (or 
braces) and lake off without w aiting any longer for 
Tyoko, somewhere not better identified hall w.i\ 
between Tokyo and Kyoto as the crow flies. 



THE STORY 



in the most disreputable parts of the Japanese metro- 
polis of Tyoko. a shady character w anders around 
looking suspicious. 

What can this mysterious person be up to? 
Discov er it for yourself by helping Doug Nuts, the 
craity technological thief, by taking the place of the 
perturbing Lady Fatale or putting yourself in the shoes 
of Dino f'agioli. the km icked ab< Hit It inner h< >\cr 
I hiring the adventure pay attention to the suggestions 
from the people yon meet. By using the appropriate 
command to examine the things and people you find, 
yon can get Information about them. Collect all the 
objects you think might come in handy. 
One you start the adventure von can sav e the game 
so that you w ill be able to start off again from the 
same plac e. Whatev er happens you w ill nev er get 
stuck, and you won't die! 

Sonic- ( >! the puzzles to be solved are fairly complex. 
Think carefully about the solution, don't just make a 
guess. If you find one of the three adv entures too dif- 
ficult, just go ahead w ith the others. Perhaps the same 
situation seen In another character will provide some 
( lues to! getting round the problem. Don't be discou- 
raged when you find a closed door or a character 
who doesn't give you any useful information. Try 
again later. Perhaps the situation will have changed 
clue to something you hav e clone s< >mcvv here else. 



THE MAIN 
CHARACTERS 



•5 



DOUG NUTS. He is an electro 
nics genius who uses his^ 
knowledge- for not exactly 
lawful purpose (with hum i 
gre results 1 His < areer 4s j 
an ele< t n >ni< engineei at I 
Oxford ended abruptly' 
when he was caught fiddling^ 
the results of the exams storecf 
in the faculty computer. After 
moving to Japan, the homeland of electronic s. he has 
problems w ith the law eac h lime one- of his breaking- 
in gadgets doesn't work quite like it w as meant to. 

LADY FATAL F. A variety 
ac tress, she abandoned a A 
promising career as a ballet^ 
dan< er i« > i< >ll< >w the pathi 
< >t the glittering world i >i f 
sin iw business sin- arrived! 
in Tyoko dazzled by the* 
promises of a self-styled^ 
impresario w ho. after having^ 
squandered all her possessions, 
led her to a life- on the border line of Legality. 

DINO FAGIOLI. A former boxer I >l Italian origin, basi- 
cally a good and honest soul, 
often falls into the traps set by 
people taking advantage ofi 
the fa< I thai lie lends n< >l t< > j 
think very hard. 
After a series < >i defeats In I 
the boxing world, he boar- 
ded a ship bound lor J a pa nl 

a s a dackhand 

Alter getting into the umpteenth"' 
scrope he was thrown off the ship in Tyoko. where 
he is trying to make ends meet. 
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TEST 



Smart, sexy o sucker i Answer to identify yourself 
Willi one of the three eluiraeters you want to play 
with. 1 se the code resulting from the six answers to 
choose your character. 

1 ) You are on stage. You must cheer up the eve- 
ning. What do you do ? 

I bring out my artistic gifts. Na J 

Nothing. I would led out of place. Ne 

liver heard the one ahout the airship ? Wa J 

2) What do yon see when you look in the mir 
ror i 

The person looking at the mirror. Ki 'J 

Mother Nature spared no expenses. Ka J 

What a wide forehead! Ki ^\ 

3) Not for anything in the w orld would I lose: 

An instalment of "Poor people cry most". Ho 4 j N 
The latest issue ol "Joystick and Lipstick" Ki 
An appointment in the dark. Ka y/ J 



4) Your work is: 

Calculation, emotion and the unexpected. Ra y 
Varied, moving from place to place. Wa % J 



s The usual drag. Ne 



5) You find a hag full of banknotes. W hat do vou do ? 

"7 



It would he againts my professional 
ethics to take them. Ka 

I'd ask around if someone had lost them. I 

Since money doesn't make happiness, 
I would keep them so as not to 
make anyone unhappy. Na 



0) Your life can he summarised in tlyVmotto: 

All that glitters is not gold. Ho r~~J 
I lappy is he who makes do. Wa ^ 
1< »\e thy neighbour as thyself. Ki 
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PACHINKO 



Pachinko is a typically Japanese form oi' fun, and 
also the most widespread. In Tyoko. for example, 
w here the number of inhabitants is 1 .752.461. at least 
70% of Japanese men and 30% of the women play 
regularly. It consists of a machine half-way between 
a slot machine and a flipper. The game takes place 
on a vertical surface with holes in it and nails ham- 
mered into it. The players ability consists of making 
a metal hall bounce on the nails m > that it falls into 
the holes. In this way he c an w in more balls, until he 
has won enough or all the balls are finished. The 
balls won can be exchanged lor prizes in proportion 
to their number. They usually consist of things one 
uses daily such as chocolate, perfume, cigarettes, and 
so on. Strictly speaking, exchanging the balls for 
money is prohibited, although it is a common pra< n 
ce throughout Japan. Scattered all over the country 
there are over 1 5.000 Pachinko halls. Each of these 
contains an av erage of over 200 macliines. and w hen 
in use they make an defeaning sound. 
It is curious that in order to cover this infernal noise 
a background music that is even louder is played. 



JAPANESE 
CHARACTERS 



There are two types of japanese c haracters: 

The KANA: these are phonetic symbols originated in 

Japan. Bach one represents a syllable. 

There are two types of kana representing the same- 
syllables: the hiragana. used for grammar particles 
(suffixes, articles, etc.), and the katakana, used to 
write words of foreign origin. 

There are id characters in each (if the two groups: 



Wll. 



The KAMI 

These are ideograms derived from Chinese. Each 
symbol represents a concept. 

There are about 10.000 kanji in japanese, but the 
most used .nc- i mm. 

The origins of these Japanese charac ters date back to 
the fourth century AD. 

It was at that time that Chinese manuscripts arrived 
in Japan, and the characters used in them were 
adopted for writing japanese, which until then had 
n< • ^v stem of its own. 

The characters were used phonetically, without 
taking their original nature into account. 
Since the Chinese characters were very complex, they 
were gradually simplified until they took the shape 
of the hiragana. towards the end of the millenium. 
Soon after this the katakana were developed 
These were introduced by buddhist scholars to make 
in >tes in their texts 

At the same time, the Chinese characters began to be 
used as ideograms, without taking their pronuncia- 
tion into acc< >unt. 

This allowed a more compact style of writing as 
compared to using the- phonemes of the two kana 
alphabets 

Tor many years the three types of characters were 
used independently, and the number of kanji charac- 
ters continued to grow. 

In the late 19th century, the japanese government 
dec ided to simplify the- writing system, and establi- 
shed a limited number of officially recognised kanji 
characters ( 1.900) for drafting official documents. 
Nowadays a Japanese with an average culture is 
familiar with about 3 000 kanji. w hile about 4.000 are 
used in the written language. 

The most complete japanese dictionaries contain 
about 10.000 kanji. 
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THE JAPANESE 
RAILWAYS 

Sliinjuku station, in Tokyo, is the- most crowded in 
the world. The japanese tall the rush hour "tsukin 
jigoku". literally "the commuter's hell". 
Japanese commuter trains are very last, impressiv elv 

clean hut often brutally os ercrowded. 
It is a fairly common fact lor passengers, crushed 
against one another, to fall over like ninepins. I'gf 
this reason the elderly and parents with small chil- 
dren keep well a way from these trains in the rush 
hours. To understand just how crowded they I re, 
you should know that most stations have "oshiya". or 
ihrovvers-in. These are people charged with pushing 
tin passengers Inside the carriages. hach passenger is 
determined to get in. in order to reach his nl of 
work on lime, hut the doors of the c arriages * ill not 
close until everyone has either got in or out. I 
Since the other passengers are far to well-bred to 
interfere, these "oshiya". with their impeccable white 
gloves, help the poor devil to make up his mmd. 
In winter, especially, when people wear heavier 
clothes, the railways hire extra staff for this job. The 
fyoko railways inc lude all of 179 Km of under- 
ground railways. 

FISH IN JAPAN 

It is a well-known fact that the japanese are among 
the most voradOUS fish eaters. Not so many people 
realise, however, that w ith a mene 2% of the world 
population, they eat 15% of the world's fishing catch, 
thai is io say 8 times more than Americans do and 15 
times more than the Chinese. They are also at the 
top of the list as far as conce rns volumes and quali- 
ties of fish. Off the coast of Japan, the warm "kuro- 
shio" current and the cold "oyashio" current meet 
and give life to one of the richest fishing grounds in 
the world. In addition, the widespread consumption 
ol fish was favoured by the lack of pasture lands and 
by buddhism, which prohibits killing animals in 
< Meier to eat them. 

The japanese eat their fish in main ways, cooked 
one by one (smoked, stewed, salted, grilled or 
baked) or raw in the typical Japanese dishes "sushi" 
and "sashimi". 



One oi the most famous markets is the Tsukiji fish 

market. It is an immense maze < >l buildings built near 
the original site of I-do. w hich later became Tokyo. 
On this market practically every type of fish is sold, 
but in particular tunny fish, a basic element of 
"sushi", l itis is the most popular type of fish in 
Japan, and supplies come in from all over the- world. 
Kvery, morning retail dealers, restaurateurs and sushi 
* « oks c r< iw n the market to sec ure the- hesi lima fish, 
sold for astronomic a I amounts. 



THE GEISHA 

The geisha is the image that more than any other 
reminds us of Japan. Many Westerners, however, do 
not realise the role played bv the geisha in Japanese 
s< >c iety. 

The term "geisha" means "artist", "talented person". In 
actual fact the geisha's activ ity is one- of entertain- 
ment, particularly at parties, attended by men only, 
during which large quantities of beer, whiskv and 
sake are drunk. The- geisha has the- specific task of 
making sure that the guests enjoy themselves and that 
the party goes on w ithout a hitch. Geishas phi > an 
istrument know n as the shamisen. sing popular songs 
and dance complicated dances, but their real ability is 
in flirting with men. making them laugh and drink 
endlessly. In the eves of a Westerner, they might 
appear to be a special type of "leadies of pleasure", 
Actually they only attend parties for rich and power- 
ful men who can afford the costly "present" of 
llowers. sinc e lor a geisha it would be inconceivable 
to speak of money. They count theyr hourly wages in 
flowers, which normally means 10.000 yen each. 
There are now less than one thousand top-class gei- 
shas in Japan, and their average age is over forty. 
Many of them develop long-lasting relationship with 
their customers, learning enough about their business 
to be able, if need be, to prov ide economic adv ic e. 
The main topic of the conversations, games and 
songs is in any case sex. 
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Some of tin-in even have love affairs with selected 
customers. The figtlre 6f the geisha is in any case 
starting to decline, even in cities like Kyoto where 
the tradition resists longest; in Tyoko there are only 
1622. At the beginning of the century there were 
over 80.000 geishas in Japan. 

Japanese- feminists hate e\en the idea of a geisha, 
and more and more girls find the long years of 
apprenticeship w ith the prospect of having to amuse 
drunkards unattractive, in spite of the fact that many 
of them marry rich businessmen and important poli- 
tic lans. 

THE PUBLIC 
BATHS 

\s nine goes In. every civilisation activates channels 
for socialising w hich van greatly depending on the 
local traditions, climate, economy and so on In 
Western society this role has remained the prerog.ni 
\e ol places of amusement (discoteques, pubs, bars, 
and so on). In Japan, lor a long time, this meeting- 
place has been the "public baths" Strange as it may 
seem, the "sento" (which means public baths) was .i 
centre of social like. As domestic bathrooms have 
become more common, many public baths have 
whirlpool baths and massage- lacilities. The latest 
fashion when it comes to baths is the- coffee fad. 
This dunk la supposed to ha\e specific invigorating 
qualities for the hod v 

A bath in coffee is in any case not a luxurv lor the 
fortunate lew: on the average it costs about One 
Pound. 



HOTELS IN 
JAPAN 

Japan is definitely one of those countries in w hic h 
extrav agance has become a w ay of life for its inhabi- 
tants. If you want confirmation of this, all yol ; need 
do is observe the hotels, in which the country is tee- 
ming. Some of them, right in the centre of town, 
have the appearence (and the dimensions) of medie- 
val castles, others of gigantic round-abouts, where 
the beds move around in the air to imitate Spa< e 
ships, including the smoky exhaust and the roar of 
the "take-off". The most common, however, are the 
"capsule" hotels. In these hotels the guests do not 
have a conlortable room at their disposal, just a 
space of about two c ubic metres, arranged like burial 
niches in a cemetery. Originally built in the Osaka 
amusement district lor dawdlers who had lost the 
last train, these "capsule" hotels now offer arrange- 
ments for all types of guests throughout Japan. The 
tiny rooms are strictly single. 
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PERSONNEL DE PRODUCTION 



Production 
Organisation 
Graphique et animations 
Programmation Amiga 
Programmation PC 
Musique et effets sonores 
Illustrations Packaging et couverture du Manuel 

Play testing 

Traduction 



Bruno Boz 
Lovrano Canepa 
Massimo M a g n a sc i u 1 1 i 
Paolo Costabel 

Riecardo Ballarino. Sandro Carrara 
Marco Caprelli 
Stefano Natali 

Luigi Benedicenti, Mauro Rogledi, 
Marco Cliiappori. Francesco Picasso 
Brigitte de Froidcourt 



Tons Ics droits d'ideation, imprimerie, musique, projet et code de 1'aventure dynamique "NIPPON SAFES 
INC." soot de propriete de la Societe El'CLIDEA s.r.l. Via A. Cantore 40 - 16149 Genes, Italic 
DYNABYTE est une marque enregistrce de propriete de la Societe EUCLIDEA. 
PREMIERE EDITION : OCTOBRE 1992 

LA REPRODUCTION EST INTERDITE 
( ette programmation est protegee par un copyright et tons les droits sont reserves a hi Societe Fuel idea s.r.l. 
de Genes (Italic). Par consequent, la duplication (total ou en partie), la distribution et la vente de ce produit, 
sans aucune autorisation ecrite par la So*. iete Fuclidea, constituent des violations de la Loi et sont absolument 

intertites. 

L'acheteur pent done utiliser la copie presente seulcment et cxclusivement sur ordinateur de sa propriete. 

GARANTIF 

La Societe Fuclidea s.r.l garantit a l'acheteur de ce produit a programmations pour ordinateur (s'il est achete 
en version originale). que les supports magnetiques sur lesquels le produit est memorise, sont exempts de 

defauts de fabrication. 

La garantie n'est pas valablc pour les produits qui sont endommages suite a un usage incorrect, pour usure 

due a un usage excessif ou pour tout autre genre d'endommagemeflk 
La garantie est valable 30 jours a partir de la date d'achat. Pour la substitution envoyer les support magneti- 
ques defecteux en franco de port, accompagnes de la botte originale. du recu fiscal et d'une courte desi rip- 
tion du defaut rencontre, a la Societe Fuclidea s.r.l.. Via Cantore 40, 16149 Genes - Italie 
L'expedition a Tacheteur du materiel substitue. aura toujours lieu en port du. - 
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INSTRUCTIONS 



1 ) Pour commence! a jouer 

2) Installation sur hard disk 

3) Charge et sauvetage de la position 

4) Emploi de l'interface 
S3 Le systeme "Parallaction" 

POIIR COMMENCER A JOUER 

Inserer le disque 1 dans le drive DFO; choisir ensuite 
le langage desire et installer le jeu sur hard disk 
Quand eela vous sera demande. inserez le code res- 
sortanl du TEST que vous trouverez dans les pages 
sui\ antes. 

INSTALLATION SLIR HARD DISK 

VERSION AMIGA: 

Pour installer le programme sur hard disk, I] faui 
avoir au moins 5 Mb disponihles sur celui-ci. Apres 
avoir insere le disk 1 dans le drive DEO et apres avoir 
selec t ionne la langue desiree. I'image d'rnstallation 
apparaitra. Si vous desirez installer le programme sur 
hard disk appuyer sur le "si" et effectuer les opera- 
tions qui seront demandees. 
VERSION MS-DOS: 

Pour installer le programme sur hard disk, il lain 
a\ ( >ir au moins 10 Mb disponihles sur celui-ci: 
a: install c: 

et appuyer sur le bouton "Enter" (envoiV Effect uer 
ensuite toutes les instructions cj li i vous seront 
demandees. 

CHARGE ET SAUVETAGE DE LA POSITION 

Pendant le jeu vous pouvez sauver la position en 
appuyant sur le bouton "S". Vous verrez apparaitre 
une liste. dans laquelle vous pouvez donner un nom 
a la position que vous desirez sauver. En total, vous 
pouvez sauver jusqu'a un maximum de 10 positions. 
Pour repartir de I'une des positions sauvees selcc- 
tionnez 'Jeu sauvc" dans I'image destince a eel 
usage; ou encore, en appuyant sur le bouton "1", a 
n'importe quel moment du jeu. apparaitra la liste des 
p< >Mtions a ehoisirs. 
EMPLOI DE L'INTERFACE 

Hans le NIPPON SAFE INC. l'intcraction avec le per- 
sonnage advient moyennant des icones qui reprcscn- 
tent des actions. 

Les icones disponihles apparaissent sur 1'ecran en 
tenant appuye sur le bouton de droite du mouse 
Bouger la Heche sur l'icdne desiree et lat her le bou- 




che se tranformera dans I'icone selcc- 

ue icone-action. il y a des objets sur la 
lesquels il est possible d'agir; en se 
ur Tun de ceux-ci, on voit apparaitre sous 
ie inscription pouvant etre aecomplie. Au 
avez a disposition quatre possibilites de 





examine 



prends 



parle 



En rassembl 
ventaire et 
determinee: 
EXEMPLE 1 
Si vous voul 
selei tionne 

- posit ionne 
sous le curs 

- appuyer 



i ties objets. ceux-ci s'ajouteront a I'in- 
nneront possibility a certaines actions 



ez < 
sen i 



)uvrir une porte avec une cle, 
cle 

Heche sur la porte; 
r on verra ecrit "ouvre la porte 
ft* bouton de gauche du mouse pour 



accomplir l'action. 
Pour examiner les objet 
les sur le personnage. 
I JCEMP1 E 2 : I 
Pour employ 
sede: 

srleetionner 

- bouger la fl 

- garder appu 

- select ionne 
Les deux < >bj< 
ration on ven 
LE SYSTEME 



de l'inventaire, employez- 



hjet sur un autre objet deja pOS- 



: premier objet 
he sur le personnage 
: le boutDf] de droite du mouse 
I second objet. 

[ disparaitront et en resultat de l'ope- 
|jn nou\ el objet apparaitre. 

\ction 

Dans Nippon Sfes Inc., on y trouve les mesaventu- 
res des nos trojamis dans les bas-fbnds de la metro- 
Tyoko. 

les trois histoires se deroulent en 
;ont liees de maniere insoluble. \'ous 
k s resoudre Tune apres l autre ou 
uitivement: ceci devient le systeme 



pole japonnaise 
Dans la fiction 
meme temps eq 
pouvez choisir I 
bien encore alte 
PARALLACTION 
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L'HISTOIRE 



INTRODUCTION 

NIPPON SAFE INC. : merveilles. innovations, 
contrastes, paradoxes du Japon moderne vu par I'oeil 
indiscret du lontain Occident. 

NIPPON SAFE INC. n'.i pas 1'inieniion d'etre hoc 
action denigranie ou offensive envers la culture ou le 
peuple japonnais, dont les concjuetes el les traditions 
nous font eprouver admiration el respect 
Nous nous excusons a l'avance si les fa its et les allu- 
sions (purement c asm-Is) a des personnes ou a des 
choses ayant reellcment existe peuvent avoir blesse 
la sensibilite de quekju'un. 

NIPPt )N SAFE INC. : atiachons nos ceintures (ou nos 
bretelles) et decollons sans aucune hesitation- 
Destination: Tyoko: locaitte non niieux identifiee a 
moitie chemin, a vol d'oiseau, entre Tokyo et Kyoto. 



Dans les has-lontls de la metropole Japonaisc die 
Tyoko, un Louche pcrsonnage rode avec un air 
suspect. 

Qu'est clone en train de preparer C€ mvsterieux per- 

si onage? 

l)ecou\ rc/-le \ < >us-meme en aidant Dough NutS, 
habile voleur technologique, en vous mcttant dans la 
peau de la trouhlante Donna Fatale el Jans celle de 
I )in( > Pagi< >li. ex h< >xeur un pen *» nine". 
Au coins de I'aveniurc. faiics attention au\ sugge- 
stions des personnes que VOUS rencontrez. En exami 
nam les choses ou les personnes moyennant la cum 
niande appropriec VOUS ohiiendre/ des Informations 
sur celles-ci. rassemhle/ tOUS les objcls pom am. si 

vous t'estimez, vous&re miles. 

Pendant I'aventure vous avez la possibilile de sauver 
le |cu pour pouvoir repartir du meme point; de toute 

Bacon, quofcjue vous Easstez, vous ne resterez jamais 

bloques et vous ne pourrez jamais mourir. 

Certaines des enigmes que vous dc\ rez resoudre sont 

partJculieremeni complexes, pour les resoudre utilise/ 

le raisonnemeni el n'agissez pas par tentatives. 

si dans I'une des trois aventures vous trouvez une dif- 

licuiic excessive, pFOc6dez avec les deux autres, il se 

pent que la meme situation vue par un autre person 

nage vous donne des suggestions pour votre problc 

me. 

Si vous trouvez une porte fermee. ou un personnage 
qui ne vous donne pas des informations utiles, ne 
desistez pas. En refaisant une autre tentative un pen 
plus loin, il se peut que la situation change suite a 
I'une de vos actions effectuees ailleurs. 
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LES PROTAGONISTES 



DOUGH NUTS. Oesl un genie^ 
tic relectronique qui cniploie 
son savoir a ties fins pcu j 
Lieites I sans trop grands/ 
rcsultals). 

Sa carrierc d'in^cnicur 6fec 1 
tronique a Oxford a ete^ 
brusquenaeni interrompu* 
lors(|u'il fnt surpris a rsanipulef^ 
les ivsultats ilcs examens memori- 
ses dans I'oruinateur de la I'aiulle. 
s'ctani retire an Japon. panir de I'elei tronique. il a 
souvent iles problemcs gvec la loi. clique lois que 
Tun des ses instruments a el I ration 06 marehe pas 
comme il de\ rait. 
DONNA FATALE. C'eSI line 
actrice de \ ariete. Elle a A 
abandonne une carrier^ 
prometteuse de danseusei 
elassique pour suivre la T 
voie brillante du mondej 
tfu spectacle, File esti 

ai ri\ ee a TyOko a\ euglei 

par les promesses d'un s6dui- 
sanl impresario qui, apres l'av< >ir"" 
delapidee de tons ses biens, I'a abandonnee a une 
\ ii- en marge de la leualite. 
DINO fagioli Am mi boxeur, d'origine italienne, 
fondamentalemeni bon ei 
honnete, il rombe souvent^ 
dans les pieces de ceux qui^ 
profiteni de sa faible imli-i 
nation pour le raisonne-f 
ment. 

\pres nombreuses d&faftesl 
dans le monde de la b< »xe, i 
s'est embarque comme mous* 
se sur u n navire en direction diT^ 
Japon. 

Apres des tas d'ennuis. il a fonement debarque 
Tyoko, oil il cherche clc joindrc les deux bouts. 



C g ,j 
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TEST 



Smart, sexy an sucker ? Reponds en t'identifiant a 
Pun cles irois pcrsonnages a\ cc lequel tu desires 
jouer. 

1) Tu es sur une scene. Tu dois animer la soiree. 4) Ton travail est: 

Que fais-tu ? 

tCaleuI. emotions el imprevus. Ra y 

\ arie et plein de displacements. Wa / 

Rien. Je me sentirais comme un poisson — -Jt 
dans la teinture d'iode. Ne Ton jours le meme train-train. Ne 

Vbus la a >nnaisez celle de hi mongolfiere ? Wa J 5) Tu trouves un sac plein d'argent. Que fais-tu ? 

2) Qu'est-ce que tu vois quand tu regardes dans Le prendre serail contre tnon ethique 

la glace? professionelle. Ra * 

l.a person ne qui esl en train de regarder 1 I Je demanderais un peu a tout le monde qui ^( 

dans la glace. Ri / I'a perdu, I 1 

Avec moi, la nature n'a pas regarde \ u que I'argent ne fait pas le honheur. 

a la depense. Ra je le garde pour ne pas rendre cjuelqu'un 

Quel grand front! Ki ^\ 

3 ) Pour rien au monde je ne manqucrais: 

i In episode de "Surtout les pauvres pleurent". I fo 

Le dernier numero de "|< >ysik k el Lipstick". Ki 

i_ * Aime ton prochain comme tu aimes 
Un rendez vous dans la penomhre. Ka J J toi-meme. Ki *"A 



malheureux. Na 
6) Ta vie se resume par cette devise: 

— |— Tout ce qui hrille n'est pas d'or. Ho / I \ 

iMuiot jouir que mourir. Wa / 
\ Ainu- ion prochain comme tu aimes 



IS 
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PACHINKO 



Le pachinko est une forme d'amusement typique 
Japonais el il est aussi le plus repandu: 1.732. 16I an 
moins le 70% ties homines el le 30% des femmes y 
jouenl regulierement. 

II consiste en une machine qui est a demi entre une 
s|( >i tna< tiine el un flipper. 

Le jeu se pratique sur un plan vertical sur le(|uel on 
a fail des nous el plants ties clous. fR 
L'habilete du joueur consiste a fa ire rebondir une 
houle mctalliquc sur les clous, de facon a la fa ire 
tomher dans les irons: de cette facon, onB^ 
gagnei d'autrcs boules, jusqu'a temps d'avoir ,^:igne 
assez on d'avoir hni toutes les boules. 
Les boules gagnees peuveni etre cchangees contre 
ties primes pioportionnellement a leur nombre; ces 
primes sonl gfcneralement constitutes d'articles d'ti- 
sagc quotitlien. tels: le chocolal. les parfums, les 
cigarettes, etc... 

II est partitulierement interdit d'ec hanger les billes 
com re de ['argent, meme si tela est une pratique 
commune tlans tout le Japon. 

Repandues dans tons les coins dn Japon, ii y a plus 
de IS. 000 salles tie Pachinko. Chacune de celles ci .i 
en moyenne plus tie 200 machines qui tlurant leur 
tout tionnement creent un bruit assourdissant. 
Ft chose etonnante. pour couvrir ce boucan infernal, 
une musique de fond est diffusee a une volume 
encore plus haul. 



CARACTERES 
JAPONAIS 



II existe deux types de caracteres japonais: 
I.es KANA: ce sont des symboles phonctiques ncs au 
Japon. Chacun tie ceux-ci represente une s\ llabe. 
Il existe deux types tie Kana qui representent les 
memes syllabes: les hiragana qui sonl employes pour 
les particules grammaticales (suffixes, articles, etc ... I 
et les katakana qui sont employes pour ecrire les 
tOOtS tl'origine elrangere. 



II. y a K) caracteres dans chaucun des tleux groupes: 
Les KANJI. 

Ce sont des ideogrammes qui element tin chinois ou 
chaque symbolc represente une conception. 11 y a 
environ 10.000 kanji tlans la langue laponaise. mais 
les plus emploes sont env iron i.onn 
L'origine ties caracteres Japonais remonte au quatrie- 
me siecle apres Jesus-Christ. Dans cette periode 
arrivereni au Japon ties manuscrits chinois doni les 
caracteres furent adoptes pour I'ecriture tin Japonais. 
qui jusqu'alors n'avait pas son svsteme d'ecriiurc. 
les caracteres etaient employes phonetiquement. 
s.i ns tenir compte tie leur caractere tl'origine. 
Llant dbnne que les caracteres chinois etaient ires 
complexes, ils furent progress^ ement simplifies, 
jusqu'a atteindre vers la fin de Pan mille la forme des 
hiragana. 

In pen plus lard on cleveloppa les katakana. intro- 
duits par des savants du bouddhisme pour les anno- 
tations dans leurs textes. 

Parallelcmenl. les carac teres c hinois commencerent a 
etre employes comme ideogrammes. sans tenir 
compte de leur pn >n< >ru iati< >n. 

Ceci permettait une ecriture plus compacte par rap- 
port a l'emploi ties phonemes des deux alphabets 
Kana. 

Pendant nombreuses annees les trois types des 
caracteres furent employes independamment. el le 
nombre des caracteres continua a augmenter. 
A la fin du 1800 le gouv ernemenl Japonais dec ida de 
simplifier le svsteme de I'ec riture. Celui-ci etablit un 
nombre restreint ( 1900) de caracteres kanji olfic ielle- 
ment reconnus pour la redaction de documents offi- 
ciels. 

Aujourtl'hui un Japonais tie culture moyenne connait 
environ 3.000 kanji. landis que tlans le langagc ec rii 
on en emploie env iron t.000. 

Les dictionnaires Japonais les pins complets contien- 
nent environs 10.000 kanji. 
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LE POISSON AU 




LES CHEMINS DE FER 



JAPONAIS 



eqik 
> de i 



La gare de Shinjuku. a Tokyo, est la plus lre<|ueniee 
tlu monde. Les Japonais appellent les hemes de poin- 
ts iMikin jigoku", mot a mot Tenler du banlieUsard ". 
Les trains de banlieue Japonais sont tics rapidtss. pro- 
pfes de maniete extreme, mais souvent brutalement 
bonder. II est tout a fait commun de voir souvent des 
blesses contusionnes a ['occasion de coups dc freins 
trop sees, ou les passagers ecrases k-s tins contre les 
autres tomhent comme des mouches. Pour cctte rai- 
son, k-s persotmes Sgees ainsi que les parents avec 
leurs enfants evitent 10 trains aux heures de pointe. 
I'oui mieux coniprendre combien ces trains sont 
hondes. il sullit de savoir que dans k-s gates ii y a 

habituellement les "oshiya" u'est a dire les pousse- 
dedans). Ceux-ci ne sont rien d'autre que de person 
nes diargees de poussef les passagers dans les ventu- 
res. Chaque passager est en eflet determine a monter 
pour arriver a I'heure au lieu de traxail. mais les por- 
tes de la voiture ne se ferment pas tant qu'il n'est pas 
monte ou descendu. Kt comme tons k.s autres passa- 
ges sont tOUS trop bien eleves pour intervenir. ces 
peisonnes aux impeci ables gants blancs aident le 
malchanceux a se decider. Particulierement en hiver. 

torsque les gens s'habillent avec des \ elements plus 
k)urds. Les ehemins de fer embauchent du personnel 
supplementaire pour cette bespgnfe. 

l es ehemins de fer de Tyoko comprennent 179 Kin. 
de metro. 



Les Japonais, comme chaucun sail, sont les mangeurs 
oraces. 

ependant saveni que meme s'ils represen 
x^WeTj^kient le 2"<> de la population mondiale. ils 
consominent le de la peche mondiale: S foiS plus 
que k-s ainerii a ins el I ^ Ibis plus que k-s chinoiS. 
IK sont aussi les premiers en ce qui cotuerne le \olu- 
me el la (|ualite de la peche. Au large du Japon. en 
elTet, le courant chaud "Kuroshio" el le courant Iroitl 
oyasbio se renconirent en dormant vie a Tune des 
/< >nes de pe< he les plus riches du m< mile 
Outre eeei. la gr.uule eosommalion de poisson a etc 
favorisce par le inanc|iie de paturages el pa r le 
bouddhisme, qui interdisait de luer les animaux pour 
se nourrin^e.Wjaponais mangent le poisson sous 
nombrejpls foMies: Fume, a l'etouffce. sale, au grill, 
an lour el cm flans le "sushi" el dans le "sashimi". 
plats lypiqucs Japonais. I.'un des marches les plus 
&rneux est le marche aux poisson de Tsukiji. C'est un 
immense labyrinlhe de batiments const mils a cote* du 
site originel de I'do. devenu ensuite Tokyo. Dans ce 
marche on vend loutes sortes de poissons. mais en 
partieulier le thon. element de base du "Sushi". C'est 
le poisson le plus populaire au Japon et les ra\itaille 
ments arrivent du moncle entier. Dans ce marche, arri- 
veni chaque matin des detaillants. des restaurateurs, 
des i u isiniers de sushi pour s'accaparer les meilleurs 
thons qui sont vendus a des prix hyperboliques. 



LA GEISHA 



La Geisha est ['image qui plus que n' imporle quelle 
autre nous rappelle le Japon. Nombreux occidentaux 
(.ependant ignorenl le role qu'elle rcmplit au sein de 
la soeiete Japonaise. Le mot "(ieisha" signihe "artiste", 
"personrie de talent". Ette exeeroe en rcalite une acti- 
vite de divertissement, surtout dans les fetes, exclusi- 
vement masculines, pendant lesquellcs on consomme 
des grandes quantites de biere, de whisky et de sake 
La GeiSha a surtout le devoir de lain- amuser les 
invites et veiller a ee que la fete se passe sans la moin 
dre difficultc. Files jouenl un instrument qui s'appelle 

shamisen, efles chanters des chansons populates et 

executent des danses compliquces. cependant leur 
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habilete consiste a flirter avec les homines, a les faire 
rire et boire sans arret. Aux yeux d'un occidental, 
elles pourraienl sembler un genre special d'entrai- 
neuse. En effet, dies participeni seulemeni aux fetes 
pour homines riches on influents pom ant se permct 
tre I'onereux "cadeau" en fleurs, etant donne que 
pour une Geisha il est inconcevable de parler d'ar- 
geht Files exigent Lexir paye horaire en fleurs. ee qui 
signifie normalement 10.000 yens chacune. A l'heure 
actuelle au Japon. il y a moins de mille geishas de 
haute classe dont Page moyen est au-dessus des qua- 
rante ans. Beaucoup d'entie elles entretiennent des 
liaisons durables avec les c lients, en apprenanl nom- 
breuses choses sur leurs affaires, afin de pouvoir for- 
nir. au cas echeant. meme des conseils economi- 
ques. Le theme principal des conversations, des |eux 

et des chants est toutelois le sexe. C'.ertaines d'enlre 
elles out meme des rapports amonreux avec certains 
clients selectionnes. U image de la Geisha est ton 
telois en \ oie de disparition. meme dans les villes 
comme Kyoto, la oil hi tradition rcsiste le plus; a 
Tyoko il y en a seulement 1622. Au debut du sice les 
au Japon. elles etaient plus de 80.000. Les feministes 
Japonaises haissent l'idee meme de la Geisha et de 
plus en plus k-s jeunes lilies trouvenl pen attrayantcs 
les tongues annees d'apprentissage avec la perspecti- 
ve d'amuser des ix rognes. meme si nombreuses 
d'entie elles ep« >usent habituellement de riches hom- 
ines d'affaires on d'importants politiciens. 

LES BAINS PUBLICS 

foute civilisation, avec le temps, active des canaux de 
socialisation qui valient beaucoup en fonclion de Ses 
traditions, de son climai. de son economic, etc... 

Dans U s societes ocddentales ce role est ivstc- la pt€ 
rogatlye des Ueux des divertissement (discotheques, 
pubs. hars. clc...>. Au Japon, depuis longue date, ce 
centre de rende/-\ous est le "bain public ". 



Meme si cela pent sembler etrange les "sentos" (< esi a 
dire justc-ment les "bains publics' ), etaient jaclis des 
centres de vie soc iale. Apres la divulgation des bai- 
gnoires dans les maisons. nombreux bains publics out 
du fermer, d'autres se sonl mode rnises ave< des salles 
de massages et hydromassages... 
I.a derniere mode en maliere de bain est c elui au t aK 
A cette boisson. sonl attribuees, en effet. certaines ver- 
tus toniliantes pour le corps. Le bain au cafe n'est pas 
toutefois un luxe poUT les pvw UegieS: en effet. il coute 
en moyenne. 10 Franc s. 

HOTELS AU 
JAPON 

Le Japon est sans nul doute I'un de cc-s Pays oh I'ex- 
travagance est devenue un style de vie pour srs 
habitants. l»our en avoir la confirmation, il suffii 
d'observer les hotels qui pullulent dans ce Fays. 
Certains d'entie- eux. en plein centre de la ville, ont 
1'aspect (et les dimensions) de chateaux medie\au\. 

d'autres resserabenl a de gigantesques maneges, on 

les lits tournenl en l'aira I'imitation des aeronefs spa 
tiales a\ ec trainee de fumee et \ rombisseinents au 
moment du "decollage". Les plus repandus sont, 
Cependant, les hotels a capsule. Dans ces lu*)tels. les 
gens ont a leur disposition non pas une chambre 
(onlortable. mais des espaces d'enx iron deux metres 
cubes ranges comme des nic hes morluaires. A forigi 
ne. ils etaient construits dans le quartier des divertis 
sements d'Osaka pour les retardataires cjui perdaieni 
le dernier train; aujourd'hui les hotels a capsules 
offrent des arrangements pour tous dans tout le 
Japon. Les chambrettes sont strictement indi\ iduelles. 
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DEUTSCH 



PRODIJKTIONSPERSONAL 



Produktion 
Organisation 
Graphik und Animation 
Programmierung Amiga 
Programmierung PC 
\lus i k und Toneffekte 
Schachtel und Umschlaggestaltung 
Play testing 

Ubersetzung aus dem Italienischen 



Bruno Boz 
Lovrano Canepa 
Massimo Magnasciutti 
Paolo C< >stabel 

Riccardo Ballarino, Sandro Carrara 
Marco Caprelli 
Si el a no Natal i 

Luigi Benediccnti. Mauro Rogiedi, 
Marco Chiappori. Francesco Picasso 
Dagmar Kaiser ( '.entile 



Alle Rechte fur Erfindung. Graphik. Musik, Planung und Kode des Computerspiels "NIPPON SAFES INC." sind 
Figentum der Gesellsehaft EUCLIDEA m. h. PL, Via Cantore 40 - 16149 Genua. ITALIEN. DYNABYTE ist cine 
eingetragene Warenmarke der Gesellsehaft EUCLIDEA. 
ERSTE AUSGABE: OKTOBER I W. 

JEDE REPRODUKTION 1ST VERBOTEN 
Dieses Solt ware ist durch Copyright geschiilzt. Alle Rec hte sind der Gesellsehaft Fuclidea m.b.H. aus Genua 
(Italien) \ orbehalten. Jegliche (vollstandige oder leilweise) Duplikation. der Vertrieb oder Verkauf ohne die 
hriltlichc Genehmigung der Gesellsehaft Fuclidea m. h. H. stellt einen VecstOfi gegen das Gesetz dar und ist 
da her strengstens verboten. Der Kaufer darf diese Original version lediglich mil seineiM eigenen Computer 

benuizen. 

GARANTIE. 

Die Gesellsehaft Fuclidea m. b. H. garantien dem Kaufer dieses Soft* are I'rodukts fur Computer (wenn es in 
der Originalversion erworben wurde). dais die magnctischen Medien. auf denen das Produkt gespeichert 
wurde, keine Fabrikationsmangel aufweisen. Die Garantie gilt nicht fur Produkte, die durch falschcn 
Gebrauch, durch Abnutzung aulgrund iibertriebencn Gebrauchs oder aufgrund anderen Milsrauchs hescha- 
digt werden. Die Garantie ist 30 Tage ab dem Kaufdatum gultig. Bei Ant rag auf Ersatz senden Sie die defek 
ten magnetischen Medien portofrei mit der Originalschachtel. dem Kassenbon und einer kurzen 
Beschreibung des festgestellten Fehlers an Euclidea s.r.L, Via Cantore 40, 1-16149 GENOVA - ITALIEN. 
Die Postgebuhren fur die Riicksendung des ersetzien Materials gehen zu Lasten des Kaulers. 
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ANLEITUNG 




1 ) Zu Beginn des Spiels . 
2 > Laden auf die Festplatte. 
3) Laden und Speicherung der Position. 
») Gebraueh der Schnittstelle. 
S) Das System "Parallaction". 
ZU BEGINN DES SPIELS 
T'ugen Sic die Diskette 1 in clas Laufwerk DFO ein. 
Wahlen Sic die gewi'mschte Spraehe unci geben Sic 
an. oh Sic clas Spiel anf" die Festplatte laden wollen. 
Fiigen Sic den Code ein, der sich aus dem auf den 
nachsten Seiten beschriebenen rKST ergibt, sobalcl 
die Aufforderung clazu erscheint. 
LADEN AlIF DIE FESTPLATTE 
VERSION AMIGA: Zum Laden des Programms aul 
die Festplatte miissen niindestens 5 Mb daraul 
verfiigbar sein. Nachdcm Sic die Diskette 1 in das 
Laufwerk DFO geschoben unci die gewiinschte 
Spraclie gewahll haben. erscheint die Ladeoplion aul 
dem Bilclschirm. Wcnn Sie clas Programm aul die 
Festplatte laden wollen, klicken Sie "ja" mil der Mams 
unci fiihren Sic die Befehle aus. die danach ersehei- 
nen. 

VKRSION MS DOS: Zum Laden des Programms auf 
die Festplatte miissen mindestens 10Mb daraul 
\crfughar sein. Nac hdem Sie die Diskette I in das 
Laufwerk A gesehohen haben. schreiben Sie 
adnstall c: 

unci driieken Sie die Taste "Fnter". Danac h folgen Si€ 
alien Anweisungen. die auf clem Bilclschirm ersc hei- 
nen. 

IADEN UND SPEICHERIING DER POSITION 

Wahrend des Spiels konnen Sie die von Ihnen er- 
reichte Position speichern. indem Sie die Taste "s" 
driieken. Es ersc heint eine Lisle, auf der Sie der 
Position, die Sie speichern wollen. einen Namen 
geben konnen. Sie konnen bis zu maximal 10 
Positionen insgesamt speichern. Wenn sie von einer 
der gespeicherten Positionen ausgehen wollen. wah 
len Sie "gespeic hcrles Spiel" aul der eigens dafiir 
angelegten Bildschirraseite. Sie konnen audi in 

jedem beliebigen Moment des Spiels die Taste "I" 
driieken. woraufhin die Lisle der Positionen 
ersc heint. unter clenen Sie wahlen konnen. 
GEBRAUCH DER SCHNITTSTELLE 
Im Nippon Safes Inc . erlolgt die Intcrakion mil 



den Darstellern durch Bilcler. die Handlungen 
verkorpern. Die zur verfiigung stehenden Bilcler 
crscheinen aul clem Bilclschirm, wenn die rcchtc 
Taste der Maus geclriiekt wircl. Riicken Sie den Pfeil 
auf clas ge- 

w iinsehte Bild unci lassen Sic- die Taste los. An Stelle 
des Pfeils erscheint clas gew ahlte Bild. Zu jedem eine 
Handlung ausdriiekenden Bild erscheinen 
( iegenstaiKle. aul die man einwirken kann. Wenn Sie 
den Pfeil aul einen clieser Gegenstancle riicken. 
erscheint darunter eine Information, die Handlung 
angibt, die ausgefiihrt werden kann. Zu Beginn kon- 
ncn sic vief mogliche W ahlen treffen: 






offne priife n in in i spric h 

schlicKc- 

Durch clas Sainmeln von Ciegensta nden vergrotsert 
sit h da> Inventar. unci bestimmte Handlungen wer- 
den moglu h. 
BEISPIEL L: 

Wenn Sie cine Tiir mil einem Schliissel ofthen mochten. 

- w ahlen Sie den Schliissel 

- riic ken Sie den Pfeil auf die Tiir, unter clem CUTS< >i 
erscheint die Information "offnc die Tiir" 

- klicken Sie die linke Taste der Maus. uni die 
1 1 and lung a us/u fiihren. 

Zur Priifung der tiegenstande des Inventars benut- 
zen sie sie am Darsteller. 
BEISPIEL 2: 

Zur Benutzung eines Gegenstands an einem anderen 
( iegenstand. den Sic schon besitzen, 

- w ahlen Sie clen ersten Ciegensland 

- riic ken Sie den Pfeil auf clen Darsteller 

- halten Sic clierechte Taste der Maus geclriiekt 

- w ahlen Sic den zweiten ( iegenstand. 

Die beiclen Gegenstancle verse hw inclen und es 
erscheint ein rteuer Ciegensland. der sich aus diesem 
\ i ugang ergibt. 

DAS SYSTEM "PARALLACTION " 

Im Nippon Safe* Inc. crlebcn Sic die Milsgeschieke 
unscrer drei Freundc in der japanischen Metropole 
Tyoko. Im Spiel tntw ickeln sic h die drei (iesc hiehten 
gleiehzeitig undsind untrennbar miteinancler verhun- 
clen. Sie konnet* wahlen. ob Sic sie der Reihenfolge 
nac h ocler abwechselnd crlebcn wollen: Das isi J. is 
s\siem PARALLACTIC )\. 
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DIE HANDLUNG 



EINLEITUNG 

NIPPON SAFES INC.: Wunder, Neuheiten, Kontraste, 
Paradoxe des modenrosaa Japans aus der indiskreten 
Sic ht dcs wcit entlernten Ahendlandes. 
NIPPON SAFES INC. beabsichtigt jtefciesfalls, die 
japanischc Knltur und das japanischc Volk ah/uwer- 
ten oder zu beleidigen. deren Krohenmgen und 
Tradiii< men wir im Gegentcil hewundern und respek- 
Iferen. Sollten sich Fakten oder Handlungen (rein 
zufallig) auf wirklich existierende Personen oder 
Dinge beziehen, entschuldtgen wir uns im voraus 
dafur, denn wir hatten keine Absicht, irgend jemand 
zu verletzen. 

NIPPON SAFES INC.; Lafit uns die Sicherheitsgurte 
£oder die Hosentrager) anlegen, und... ab gent's! 
Bestimmungson Tyoko: ein nichi genau identifizierter 
( )n aul halber Luftlinie zwischen Tokyo und Kyoto 



In der I nlerwell tier japanist hen \letrop< »le Tyoko 
treiht sich ein dunkler. verdachtigcr Typ hemni. Was 
mag diese. gchcimnisvolle Person wohl fur Kanke 
Schmieden ? Ilelll Dong NlltS, dem ge.schicklen 
Technologiedieh. dies /u entdekeen. indem Ihr Kuch 
in die vert hhrerische Donna Fatale und in Dino 
Fagtoli, den ehemaligen. geistig etwas angeschlage 
nen Boxer vervvandelt. Ciebt im Verlaul ties Spiels 
acht auf die Ratschlage der Personen. denen fhr 
begegnet W enil thr die Dinge oder die Personen mil 
dem dafur zustiindigen BefehJ priift, erhaliei Ihr 
Informationen iiber sie Sammelt alle Gegenstandc. 
die Euch lanes Frachtcns Q&tzlich sein konncn Im 
V erlauf ties Spiels habt Ilir die Moglichkeil. das Spiel 
zu speichern und es son derselben Stelle wiederauf- 
/unehmen. Aul jeden Fall werdel Ilir nie hlotkierl, 
was auch immer Ihr anstelli. untl Ihr konnt nie 
unkommen. Kinige der Ratsel, de Ihr loscn mulst. 
sind besonders kompli/.ierl. I m sie zu losen. miilsl 
Ihr nat htlenken und nicht einfach versuchsvveise 
vorgchen. Wenn Ihr in einem tier drei Abenteuer /.u 
hohe Schwierigkeiten anlrelli. lahn mil den anderen 
loil I s konnie s<.-in. dais Euch die gleiche Situation 
aus tier Sicht eines anderen Darstellers cine Lusung 
Eures Problems eingiht. Wenn Ihr eine gesthlossene 
TQl vorfindet oder wenn Kuch ein Darsteller keine 
nutzliehen Informationen Uefert, hilst nicht vom Spiel 
ab. Start el in einem spaterem Moment einen neuen 
Versuch, denn es konnte sein, dafi sich die Situation 
infolge einer \kiion. die Ihr an anderer Stelle durch- 
gtinhrt ha hi. gcandert hat. 



DIE HAUPTDARSTELLER 





DOUG NUTS. Er iM eil) <.enie 
der Elektrontk und nut/t h'h^ 
W issen lur /iemliehj 
UR£ttl&S$ige /.\\ akc (minj 
karj-lkhen BtgebniSSeo I 
Seine Karnere alsl 
EleJk troni k ingeni eur in* 
Oxford wurde. Jah unterbro^ 
chen als erdabei erw im hi 
wurde. dais er die im CoMputesT^^^^^ 
dei i .iknliai gespeicherten Prflfujigsefgebiiis^c 

vcrliilsi I it «. - \.u h semeiu I m/ug naeh Japan, in die 
Heimat del llekironik. kommt er jedesmal mil dem 
GesepZ in konllikt, wenn eias seiner erlinchin ( usrei 
chen I ten.silien lui I ml m in he nieht tunkliomerl u li- 
es s< >||ie. 

DONNA FATALE Sie isl Variete- 
& hanspielerin. Sie hat eine^ 
\erheilsun ( us\olle karriere als^ 
klassische Halleltanzerin j 
aufgegeben, um sn h ant i 
die Pfade der glitzemdertl 
Showwelt /u begeben. 

\£A mull TyokO .nekomiik n * 

ueil Me geblendet wurde^ 

(Jnrch die Vesprethen cine** 
VOfgeblicheo Thealeruniernehmers^ 
tier sie einem l.ehen an der dren/.e der 

Gesefzm36tgkeil Oberiassea hat. oachdem er ihrgan- 

/es I lah und ( iul dun h^ebrachl hatte. 
DINO FAGIOI1 
Ehemaligei Boxer iiaJieni-^ 
sehei Abstammun^, durchi 
und dureh guimiilig undi 
ehrlii h Ei gehi < >fi Leutenl 
in tlie Falle, die \ < m seinei 1 
dUfftigen Neigung zun 
Vermin ft proliiieren. Nach^ 
einer Reihe Niederla^en bei 

Boxwettkimpfen hai er sicfe 

Malrose ant einem s t lull nat h Japan .mheuern las- 
sen \ach un/alili^en schonen Best herungen. die er 
hereitet hat. wurde er zwangswvise in I \<>k<> ausge- 
schilft. wo er versucht. skh sehlecht und rccht dur- 

c lis Leben asu schiagen 
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TEST 



Smart. sc.\\ oder sucker ? Vecsuche, Dich in cincn 
der ehvi Darsteller cin/uluhlen. mil deep Du spieler] 
mochtest, unci antworte. Verwende den Code, der 
sich aus den sechs Antworten ergibt, nm Deinen 
I )arsteller zu w allien. 



1) Du stehst auf einer Biihne. Du sollst fur 
mehr Stimmung sorgen. Was machst 
Du ? 

Icli kehre die besten Seiten oaeines 
kunstlerischen Talents heraus. Na 

Nichts. Ich r'iihle mich wie ein 
Tlumfisch aufdem Tmckencn. Ne 

Kennen sie schon den Qber das 
U-boot...? Wa 

2) Was denkst Du, wenn Du in den Spiegel 
schaust ? 

l-.ine Person, die in den Spiegel schaut Ri I 
Mutter Nalur w ar nieht geizig.. Ra J 
Welch eine hohe Stirn! Ki ^\ 

3 ) Fur nichts auf der Welt lieBe ich mir cntgehen: 



t 

7 



Eine Folge der Serie "Besonden 

die Armen w einen". I l( ) 



Die letzte Summer von "Joystick und ^-V" 
Lipstick". Ki * 

Bin Rendefc-Vous im Dunkeln. Ka ^f~) 



4) Dcine Arbeit ist: 

Berechnung, Emotionen and 
Unvorhergesehcnes. Ra 

I 'nterst hiedlich und voller Ucwegung. Wa J 

Der tagliclie Trott. Ne Zjfi 

5) Du findest eine Tasche voller Geldscheine. 
Wie verhaltst Du Dich ? 



sir zu nehmen ware gegen nieine 
Berufsethik. Ra 

lch wurde in der Umgebung fragen, 
oh jemand sic verlorcn hat. I 



Da Geld nicht glucklich macht, wurde n 
ich sie behalten. uni nicmanden 
unglUcklich ZU mat lien. Na 



6) Dein Leben kann im folgenden Sprichwort 
zusammengefalst wcrden: 

I'.s isi nic ht aD.es Gold, was glanzt. 1 l<> i J > 

Wer sich zulriedengibt. gcnieKi nielir. Wa I 



Liebe Deinen Nachsten wie Dich selbst Ki 
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PACHINKO 



jjfche 



Das Pachinkospiel ist cine typiscfa japan 
\ ergnugungslorm unci audi die weit verbreitetsie. 
\ ~~M. Hi I Personen, mindestens ~0",. tier Manner und 
MY'» ck*r Prauen spiclcn cs regelmalsig. Ps bcsiehtaus 
cineni Xw ist hending zwischen einer Slot Machine 
und einem Ripper. Das Spiel verlaufi auf einer senk 
rechtcn Platte, auf der Locher eingelassen und Niigel 
angebracht vvurden. Die Geschickttchkei! des 
Spielers hesiehl darin, cine Metallkugcl auf den 
Nageln aulprallen /u lasscn, soda ft sic in die locher 
hineintalll. Auf dicsc \\ eise kann man neue Kugeln 
gewinnen. his dais man sicfa mil seinem Gcwinn 
begnOgl oder keine Kugeln mehr vorr&tig sind. Die 
gewonnenen Kugeln konnen in Proportion zu Hirer 
Anzahl mil Preisen eingetauschi werden. Meislens 
handeli es sich um tagliche bedarfsartikei wie 

St hokolade. Pari urn. Zigarelten usw ... 

Es isl streng verboten, die Kugeln in Cield einzuiau- 
schen. was allerdings im allgemeinen in ganz Japan 
prakli/ieri wird. Auf alle Winkel Japans versireut gibt 
es mehr als IS. ()()() Pachinko-Spielsale. Jeder falst 
durchschnittlich 200 Automaten, die wahrend des 
Betriebs einen ofarenbetaubenden Larm veranstaltcn. 
Das Merkw iirdigc isi. trials im Untergrund cine noch 
laulere Musik lauft. um diesen teuflischen Krach zu 
liberie men. 



DAS JAPANISCHE 
ALPHABET 



Es existieren zwei T\pen lapanischer St hrifizeichen: 
Die KANA sind phonetische Symbole und stammcn 
aus Japan selbst. Jedes Symbol stellt eine Silbe dar. Es 
gibi zwei Kana-Typen, die dieselben Silben 
ausdriicken: 

Die lliragana werden fiir grammatikalist he Parlikel 
gcbrauchi < Ynrsilben. Arlikel usw.) und die Kalakana 
slellen Work- auslandisc hen I rsprungs dar. Jede der 



heiden Gruppen umfaKt 16 Sclu ilt/eit hen: 
Die KANJI sind Ideogramme und stammen aus der 
I^Bresischen Sprache, in der jedes Symbol einen 
Begriff darstellt. Es gibl ungelahr 10.000 Kanji in der 
japanische!] Sprache, aber nur L000 zirka werden 
praktisch gebraucht. Der I 'srsprung der japani.sthcn 
Schreibweise geht aul das \ ierie Jarhundcrt nach 
cJiristus zuriick. In jener Zeil gelangten chinesische 
Handschfiften nach Japan, deren St hrifizeichen in die 
japanische Schrift iibernommen wurden. die bis dahin 
noch kein eigenes St hreibs\ stem besafi. Die 
Schriltzeichen vvurden phonetisch verwendet, ohne 
ihre Heckunft zu beriitksichtigen. Da die chincsischcn 
Schriftzeichen sehr kompliziert waren. wurden sic mil 
del Zeil \ ereinlac hi . bis dais sic am Pnde des 
Jahrhunderts die Porm der lliragana angem tinmen 
haiien. Wenig spiiler wurden die Kalakana enlwickell. 
die von Porschcrn des Buddhismus fiir Noli/en in 
ihren Texten erf linden worden waren. Parallel dazu 
begann man. die chinesischen St hrifizeichen als 
Ideogratnrne zu benutzen. ohne the Aussprat he /u 
berUcksichtigen. Dadurch wxirde cine kompaktere 

Schreibweise als tlurth tlie Yerwcntlung der phoneli 
schen Zeichen der beiden Alphabet© Kana erreichi. 

Langs wurden tlie drd Scbriftzeichentypen unahhan- 

gig voncinander gebraucht. untl tlie Anzahl tier Kanji 
siieg kontinuierlich. Am Pntle des 19. Jarhunderts 
best hk >ls tlie japanische Kegierung, das Schreibsystem 
zu vereinlachen. Sic legte cine begrenzte Zahl ( 1900) 
Kanji fesl. tlie olliziell fiir die Ausfertigung \ on 
I'rkunden anerkannl wurden. I leule kennt ein durch- 
schnilllith gebiltleler Japaner ungelahr 3.000 Kanji. In 
der schrift lie hen Sprat he wertlen ungefahr ».()()() 
verwendei. Die \ ollstandigsicn japanischen 
Woilerbiicher enlhallen ungelahr I ().()()() Kanji. 
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DIE JAPANISCHE 
EISENBAHN 

Auf dem Buhnhot shinjiiku von Tokyo herrscht das 
groiste Gedr&nge der Welt Die Japaner nennen die 
Hauptverkehrszeit "Tsukin Jigoku". wdrtiich: "Did 
Nolle des PeiidieTS". Die japanisehen Pendelziige 
sind sehr sehnell, unglaublith sauher. aher oft hrutal 
iiherfiillt. Es ist ganz normal, clals es hei plotzlieliem 
Bremsen Verletzie giht. derm die hoffnungslos 
zusammengequets< hten Fahrgaste fallen wie Kegel 
uhcreinantler. Aus dieseni Gruntle meitlen alte I.eute 
und I . Item mil Kleinkintlern die.se Yerkehrsmitiel in 
der Haupt\ erkehrs/cit. I'm hesser \ ersieheix.jsu kon- 
nen, wie iiherfiillt diese Ziige sind. muls maj) tfjssen, 
dais auf den Bahnholen normalcrw vise die "( )shjya" 
(hedeutel: "Reinwerler" ) eingeset/t wcrdeh. Diese 
PefSOneil hahen die Aufgahe. die Fahrga«e in die* 2 
\\ agen zu sehiehen. Jeder Fahrgast hat naAlieh den 
Willen, in den Zug zu sieigen. inn piinfcilieh am 
Arhcitsplat/ anzukommen. a her die Wagentfiren 
schlielsen sieh nit hi. hevor er nieht ein-oder ausge- 
stiegen ist. Da die anderen Fahrgaste zu wohlerzo- 
gen sind. um einzugreilen. helfen die mil oinwand- 
frei weilsen Handsehuhen hekleideten Reinwerler 
dem Ingliiekseligen . sieh zu entst Iieiden. 
Insbesondere im Winter, wenn man dicker ang<. /< > 
gen ist. stellt die Fisenhahn wciteres Personal 1'iir 
diese Aufgahe ein. Das Eisenbahnnetz von Tyoko 
umf'alst P9 Kin l-Bahn-Stretken.. 



DER FISCH IN JAPAN 

Bs isi hck.mnt. daft die Japaner zu den unersattlith- 

sten Fisehesscrn gehoren. Kaum jemand weils [edoch, 
J.iK sle lediglkh 2% der Welthevolkerung ausma- 
ehen. aher 15% des Fischfangs der Welt konsumieren: 
8maJ mehr als die Amerikaner und 15mal mehr aLs 
die Chinesen. Sie helinden sieh aher audi an tier 
Weltspitze. was die GroKe und die Qualitat ties 
gefangenen Fisehes anhelangl. Yor tlen Kiisten 
Japans triltt namlith der warme Strom "Kuroshio" auf 
den kalten Strom "Oyashio". untl dies ist die Stelle mil 
tlem grolsten Fist hreithtum tier Welt. Dariiher hinaus 



wurtle tier groKe lischkonsum tlurt h tlen Mangel an 

Viehweiden untl durch den Buddhismus 
gefdrdert,der die Tdtung von Tieren zu 
\a 1 1 rungs/wet ken verhot. Die Japaner essen Fisth 
ailf vielerlei Zuhereitungsarlen. als Finzelga ng 
(geraucheri. gehraten. in Salz. gegrillt. gehatken) 
und roll in tien t\pischen japanisehen Gcrkhten 
Sushi" mill "Sashimi", Finer der beriimtesten Markte 
ist tier Fisthmarkt in Tsukifi i i bestehl aus einem 
riesigert- Gehaudelaln rinth. das in tier Nahe ties 
ursprimglicl )t n Kerns Ftlo. tier spiiter Tokyo wurtle. 
errithtet WOi'den ist. Auf diesem Markt w irtl jetle Art 
Fisth verkauft. inshesondere aher tier Thunlisch. 
Grundelemeni ties "Sushi". Der Thunfisch ist die 
l)eiiebtest< Fist 1 1. sort e in Japan mul wild aus aller 
Welt gelielert. Auf tlen Markt gehen jeden Morgen 
Finzelhandlof f Kestauranthesitzef untl Sushi-koehe. 
um den hesten Thunfisch zu ergaltern. tier tiir astro- 
nomisc Ik- Preisc \ erkault w irtl. 

DIE GEISHA 

Die: Geisha ist eine Gestalt. die uns eher als alles 
anclere an Japan erinnert. Viele Ahentllantler w issen 
jedoeh nicjil. welehe Kolle sie in tier japanisi -hen 
Gesellst haft spielt. Das Wort "Geisha" hetleutet 
"Kunstlerin". "hegahte Person". In Wirkliehkeil wifd sie 
f Li r die Unterhaltung ausst hlieKlit h tier mannlithen 
Giiste inshesondere hei l ; esten eingesetzt. hei tlenen 
Riesemtiengen an Bier. Wliisky untl Sake konsumiert 
vverderi. Die Geishas hahen die spczielle Aulgahe. die 
Gaste in Stimmug zu halten untl da 1'iir zu sorgen. tlals 
das Fest ohne St hwierigkeiten veriluft Sic spielen ein 
Instrument namens Shamisen. singen \ olkslit-tler und 
liihren komplizierte l.inze auf. Aher ihre gan/e 
Gest hit klit hkeit ist tlarauf gerit htet. mil den Mannern 
zu flirten. sic zum I.at hen zu hringen und zum unun- 
terhn K henen I'rinken anzuhalten. Aus tier Sic lit eincs 
Ahcntllantlers crschcincn sic eine spczielle Art von 
Animiermatlt hen. Sie nehmen nur an FVsten fur reit he 
Oder rnathtige Manner teil. tlie sit h ein kostspieliges. 
aus Blumen bestehendes "Gesthenk" leistcn konnen. 
FQr eine Geisha ware es untlenkhar, iiher C^ield zu 
spret hen. Sic \ erlangcn ihre Stuntlein ergiitung in 

Blumen, was normalerweise lo.ooo Yen pro stuck 
hetleutet. In Japan existieren zur Zeit weniger als tau- 
send Geishas der hohen Klasse. deren 
I )urt list hnttsalter iiher Virzigg JahrenGesthafte. 
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Jahren ligt. Viele von ihnen entwickeln dauerhaste 
Beziehungen zu den Kunden unci Lernen viel iiber 
deren Geschiifte, sodafs sic hei Gelegenheit auch 
wirtschaftliche Kmpfchlungen geben konnen. Das 
Hauptthema dcr Gespraehe, der Spiele und der 
Lieder is! allerdings dcr Sex. Einige Geishas halten 
mil auserlesenen Kunden auch Liebschaften; in 
Tyoko sind dies nur 1622. Die Rgur der Geisha is! 
aber im Niedergang hcgriflen. auch in Stadten wie 
Kyoto, in denen die Tradition noch sehr respektiert 
wird. Zu Beginn des Jahrhunderts gab es in Japan 
mehr als SO. 000 Geishas. Die [apanischen 
Frauenrechtlerinnen hassen schon allein die Geisha 
als [dee, und immer mehf Madchen linden die Ian- 
gen Ausbildungsjahre und die Aussichten. sich mil 
Trinkern zu vergnugen, nieht sehr laszinierend. 
Obwphl viele Geishas norma lerweise reiche 
Gesehallsmanner und bedeutende Politiker heiraten. 



DIE OFFENTLICHEN 

BADER DIE HOTELS IN JAPAN 



Jede Zi\ ilisalion entwickell mil der Zeit 
SoziallsationskanHle, die je nach den Tractytionen, 
dem Klima. der wiitschaftlichen I. age usw. sehr 
unterschiedlich sein konnen. In den ahcndlandi- 
schen Gesellschaften isi these Rolle den 
\ criuiutjungszentren vorbehalten ( I )iskotheken, 
Pubs, Bars usw.). In Japan besteht dieser geselligc 
On seii langer Zeit aus den "offentlichcn Badern". 
Wemi es auch merkwiirdig erscheinen kann, waren 
die "Seiii<>" (was eben "offentliches had" bedeutet) 
I ruber die Zentrcn des gesellschal'ilii hen Lebens. Mit 
dei Ycrhrcitung der Badezimmer in den Mausern 
waren viele ol Tent lie he BSder gezwungen, zu 
sehlielsen. wahrend andere mit Hydromassage und 
Massagesalen modernisieft wurden... Die neueste 
Mode bei den Badern ist das Kaffeebad. Diesel!) 
Getrank werden besondere korperkraftigeride 
Tugenden zuerkannt. Das Kaffeebad ist aber kein 
Luxus fur wenige \uscrw ahlte: I s kostel durchsch- 
nittlich una die 3 Mark. 



Japan ist sicher eins tier Lander, in denen die 
Extravaganz zum Lebensstil der Bevolkemng gehort 
Um cine Bestatigung dafiir ZU erhalten. geniigi es, 
die Hotels zu besichtigen. von denen es in diesem 
Lande nur so wimmelt. Einige, besonders im 
Stadtinneren. haben das Aussehen (und die 
Ausmalse) mitlelalterlieher I'estungen; andere sind 
Kiesenkarussels. in denen sieh die Betten auf halber 
I lobe bewegen und Raumschifte mit Leuchtschweil 
und Startdrohnen nat hahmen. Am verbreitetsten sind 
jedoch die "Kapselhotels". Darin stehen den Gasten 
keine normal bequemen Zimmer zur \ 'erfiigung, son 
dern ungelahr zwei Kubikmeler grolse Riiume. die 
angelegt sind wie Grabnischen auf einem Fricdhof. 
(JrsprQnglich waren sie im Vergnugungsvieftel Osaka 
liir Nachziigler gebaut worden. die auch den let/ten 
Zug versaumt haben. Heuie werden in den 
Kapselhotels alle Arten von Personen in ganz Japan 
untergebracht. Die Kaumchcn sind streng nur den 
lanzelpersonen vorbehallcn. 



29 



DtNABYTEx 



DYNABYTE 

SOFTWARE HOUSE ITALIANA 



